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Préface 



La revue de l'utilisateur de l'EXL 
100 est destinée à vous faire mieux 
connaître cet ordinateur personnel 
ainsi que ses étonnantes possibilités 
que peu d'appareils sur le marché 
peuvent prétendre posséder pour un 
rapport qualité/prix identique. 
Cette revue n'est nullement exhaus- 
tive et c'est à vous, lectrices et lec- 
teurs de cette revue, de nous suggé- 
rer vos désirs quant aux articles et 
rubriques que vous souhaitez voir 
traiter au fil des mois. 
Les rubriques que vous rencontrerez 
tout au long de ce magazine sont 
de plusieurs types : 

• Initiation : 

Beaucoup de possesseurs d ordina- 
teurs personnels n'utilisent pas leur 
appareil. Cet état de. fait découle 
de l'aridité des livres d'initiation. 
Ayant le souci d'être le plus clair 
possible, n'en déplaise aux puristes, 
nous avons essayé d'imager nos pro- 
pos de façon à ce que tout le 
monde puisse comprendre. 

• Page graphique 
haute résolution 

Avec de nombreux listings de des- 
sins, cette rubrique vous permettra 
de tracer les courbes que vous ren- 
contrez souvent dans les présenta- 
tions d'prdinateurs personnels. 

• Déplacements et jeux 

Cette partie vous permettra de réali- 
ser vos propres animations et vos 
propres jeux. 



- Les programmes de jeux présentés 
dans cette revue vous sont expli- 
qués. (Un listing sans explication ne 
vous serait d'aucune utilité). 

• Initiation assembleur : 

Page destinée aux "hobbistes" 
confirmés. 

• Bricolage 

pour les "bricolos" en tout genre. 
(Comment réaliser un circuit élec- 
tronique générant un son avec 3 
générateurs et sur 5 octaves). Ce 
schéma vous sera proposé dans la 
prochaine édition. 

• Trucs et astuces : 

Rubrique est proposée par les 

géniaux programmeurs 

d'EXELVISION. 

-Toutes les éditions comporteront 

des articles que les programmeurs 

d'EXELVISION rédigent uniquement 

pour vous. 

Dans l'attente de vos questions, de 
vos suggestions, et surtout de vos 
critiques, soyez persuadés que nous 
essayerons de faire notre possible 
pour vous satisfaire. 

P.CHAILLAN 

NB : Si vous avez réalisé des petits 
programmes, nous aimerions bien 
les publier, alors, à vos claviers ! Et 
que les génies de l'informatique 
vous viennent en aide. Voir page 
concours. 



exelvision 



et l'éducation nationale 



L'informatique personnelle, 
une mode ou une nécessité : 

L'informatique personnelle découle de l'informa- 
tique : il y a seulement 15 ans, vous n'auriez 
pas pu acquérir votre EXL 100. En effet, le 
prix des matériaux était trop élevé pour 
pouvoir envisager une diffusion massive 
d'ordinateurs domestiques. 
Depuis maintenant quatre ans, les construc- 
teurs diffusent des appareils d'une qualité 
exceptionnelle. Pour faire une comparaison, 
il y a 20 ans, 16 KO de mémoire auraient 
nécessité une place d'environ un mètre 
carré d'encombrement. 
L'informatique a pu donc pénétrer dans la 
cellule familiale au même titre que la 
chaîne Hi-Fi ou le récepteur de télévision. 
Bien qu'encore trop chère pour la majorité 
des français, nous pouvons espérer une 
baisse de prix dans les années à venir. 
On peut raisonnablement envisager que d'ici 
la fin du siècle, chaque famille sera équipée 
d'un terminal intelligent. (Minitel ou autre) 
Il va falloir s'adapter à ce nouvel état de 
chose. Dès lors, le plan Fabius "100.000 ordi- 
nateurs pour les lycées et collèges" est une 
décision très opportuniste. Nous allons 
apprendre l'informatique à l'école. 
L'informatique sera au XXI t] siècle ce que la 
voiture a été au XX'' siècle : une 
REVOLUTION. 

L'informatique est intimement liée à la com- 
munication. Les échanges d'informations, 
quelle que soit leur nature, deviennent de 
jour en jour de plus en plus importants, 
donc pour les recevoir, on a besoin d'appa- 
reils tels que des minitels ou des terminaux. 
Dans quelques temps l'ordinateur personnel 
sera semblable à un récepteur de télévision 
dans le sens où les programmes que nous 



pourrons réceptionner véhiculeront des jeux, 
des programmes éducatifs, des programmes 
de gestion familiale, des programmes de 
recyclages professionnels, etc.. 
Le travail va se déplacer de l'usine à domi- 
cile. Bref, un nouveau mode de vie à 
apprendre. Si nous, français, ou plutôt euro- 
péens, ne voulons pas perdre le pari techno- 
logique du XXI e siècle, nous devons apprivoi- 
ser les ordinateurs. 

A titre de comparaison, pratiquement tout le 
monde a son permis de conduire et la per- 
sonne ne le possédant pas est gravement 
désavantagée. Dans la prochaine décennie, 
une personne ne sachant pas utiliser (et non 
programmer) un ordinateur sera très isolée 
Si aujourd'hui, l'essentiel de l'utilisation de 
l'ordinateur personnel se situe au niveau du 
jeu et des programmes de gestion familiale, 
il n'est pas impossible de concevoir que 
l'ordinateur personnel se chargera de toutes 
sortes de corvées : ouverture des portes, fer- 
meture, gestion d'une alarme, réglage du 
chauffage, etc.. 

Nos enfants vont vivre dans un monde diffé- 
rent du nôtre. Eux le savent, mais vous ? 
Nous devons nous adapter à ce nouveau 
style de vie et connaître ces appareils qui 
n'ont qu'un but et un rôle : nous simplifier 
la vie. 



Interview 

de J. Palpacuer, directeur d Exelvision 






; itidus 



de recherche de Sophia-Antipolis à Val- 
bonne dans les Alpes-Maritimes (mini 
Silicon valley français), la société Exel- 
vision emploie 27 personnes. 
La moyenne d'âge est de 26 ans, on 

PREMIER CONTACT : 

Mega sympathique On peut y rencon- 



personnellc est une industrie qui 
bouge beaucoup, c'est pour cela que 
nous devons rester vigilants Nous dési- 
rons conserver notre structure. En effet, 

emploie peu de personnes est capable 
de s'adapter à toutes les demandes des 
consommateurs De plus, Exelvision est 



de nouveaux logiciels de très haute 
qualité. De plus, nous avons engagé 
une équipe de 20 programmeurs qui 
traduisent les meilleurs logiciels pour 
le système EXL 100. 
le fait qu'Exelvision va équiper l'Edu- 

lopper des logiciels éducatifs ou didac- 
ticiels de haut niveau. Il ne faut pas 
oublier que les possesseurs d'IBM PC 

ou d'Apple'ont attendu de nombreuses 



plaisir de vous montrer ses dernières 
trouvailles et. il y en a beaucoup. ]ac- 
ques Palpacuer, ancien ingénieur de 

bureau, personne très occupée mais 
qui prend le temps d'écouter ses colla- 
borateurs et les visiteurs. Le contact 


La manière dont Exelvision est orga- 


années avant d'avoir une bibliothèque 


équipe de marketing, la partie fabrica- 
tion étant sous-traitée à des spécialis- 


de logiciels conséquente 

ment diffusé : nous atteignons les 


tes, ceci nous place près du marché, 
évolue dans ce que l'on appelle la 


20.000 utilisateurs, après seulement 
nombre de logiciels va donc augmenter 


est facile. 

On croît rêver : le directeur laisse la 


haute technologie Exelvision est avant 


de façon très significative. Tous les 


tout une société de Marketing. 


problèmes de logiciels sont en voie de 


porte grande ouverte pour toute per- 
sonne de son entreprise Ici, tout le 
monde se tutoie, et l'ambiance est 


De nombreuses sociétés de notre type 
en Europe ont du mal à percevoir le 


se résoudre Je pense que d'ici la fin 
disposition :;00 'Ogiciels sous toutes les 


bonne, très bonne, on travaille 


de faire un produit pour le marché 


formes. 


d ■■ : .'. '-pied ,. construire l'ordinateur 
de demain. 


Dans ce contexte, nous avons essayé 

dans cotre premier produit d'appliquer 


Quelles .sont les ambitions d'Exelvision ? 
I- P, - Pour txelvision, l'année 1985 est 


-Jacques Palpacuer, comment vous est 


de manière très simple ce que les con- 


une année très importante. Nous avons 


venue l'idée de construire un ordinateur 


sommateurs, les utilisateurs d'ordina- 


à faire face à plusieurs problèmes . 


personnel dans le contexte actuel ? 


teurs désiraient. Simple, modulaire. 


l'arrivée sur le marché de grands cons- 


J. P. : Nous avons essayé à Texas Ins- 


puissant, d'un prix accessible à tous. 


tructeurs : Philips, les japonais, la per- 


truments de faire un produit qui. nous 


voilà notre démarche. Un système 


semblait le mieux adapté au marché. 
Malgré tous nos efforts, nous n'y som- 


complet à moins de 10 000 francs 


conjoncture. 


TTC : unité centrale, imprimante, moni- 


Le produit arrive maintenant à matu- 


mes jamais arrivés vu la structure de 


teur, unité de disquettes, modem. Il y 


rité. Les gens peuvent découvrir un 


Texas Instruments. C'est pour cette V" 1 


aura de nouveaux produits. Mais nous 


système très puissant 


raison La deuxième raison est que l'on 


n'avons pas conçu EXL 11)0 pour qu'il 


Le fait que notre matériel soit retenu 
par l'Education nationale après seule- 
ment quatre mois d'existence est très 


est soit chef d'entreprise, soit employé. 


dure b mois. Le concept de ce système 


aussi le désir nous a poussés à créer 


est tel qu'il pourra être utilisé pendant 



vu des dizaines qui n'ont pas v 
'argent sur le produit 



y ceux 



m port 



t. Cela 



Donc, après 24 mois de dé 
ministère de l'Industrie nous a proposé 
la CCCT qui cherchait des partenaires 
pour diversifier ses activités. Après de 
nombreuses négociations, nous avons 
signé avec la CCCT. L'idée était d'utili- 
ser les capacités de la CGCT pour la 
production, le montage, les tests, la 
conception des produits et le marke- 
ting se faisant à Valbonne. Le groupe 
CGCT est un groupe puissant qui 
emploie plus de 8.000 personnes 
Exelvision est une filiale de ce groupe 
e dois dire que les rap- 



elleni 



-Jacques Palpacuer, 
vous l'avenir d'Exelvis 
J.P. -L'industrie de l'ï-i 



a CCCT , 



question que des personnes qui ont 

vent dans quelques temps sans péri- 
phérique ni logiciels. Dans ce sens. 

che de Apple, c'est-à-dire de gens qui 
pensent qu'une machine doit durer plu- 

- De mauvaises langues prétendent que 
Exelvision n'a pas d'avenir vu ie choix 
des microprocesseurs. Beaucoup de 

gens se plaignent du manque de logi- 

J. P. - Le problème des logiciels s'est 
posé dans les premiers mois de la com- 

I lors de nombreuses sociétés de 

^système' 'emes 

vaillent sur des logiciels. Toutes les 
semaines, nous recevons une dizaine 
de nouveaux programmes. Tous ne 



encourageant, se pensî* que nous 
allons participer à "l'informatique pour 
tous", four les années à venir, notre 
objectif es! de tenir une place prépon- 
dérante sur le marché français, et dans 
une autre mesure sur le marché export. 
Nous avons dans nos cartons d'autres 
machines et pas mal d'idées, mais ne 
faisons pas de prédictions... 
Pour en revenir aux microprocesseurs, 
le choix a-t-il étv judicieux ' 
J. P. - Toutes les discussions au sujet 
du choix des microprocesseurs sont des 
querelles d'école. Ce qui a motivé le 
choix de ce microprocesseur est parfai- 

uniquement une vision informaticienne 
quand on construit une machine grand 
public. Le TMS 7000 va être un procès- 
grands constructeurs d'automobile vont 
équiper les tableaux de bord de leurs 
véhicules avec des TMS 7000. De gran- 
des quantités d'appareils vont aussi 
être équipés de TMS 7000. Ceci aura 
pour effet de baisser le prix de ce 
microprocesseur 



Nouveautés 




L'EXL 100 a souffert cette année du manque de softs (logiciels et programme 
fié. D'ici la fin de l'année, 300 logiciels seront disponibles. 
Mais d'ici là, vous pourrez trouver chez votre revendeur habituel une soixa 
nous vous donnons la liste ci-dessous. 

Des logiciels 
professionnels 

Certains logiciels comme EXL 
TEXTE ou EXELCALC sont de véri- 
tables logiciels professionnels. 
Les Langages 

Exel Basic, Exelforth, Exel 
Asssembleur. 
Enrichissement personnel 

Dactylograph 1, Dactylograph 2, 
Lecture rapide 
Organisation personnelle 

Fixel, Fixtab, Fitext, Budget fami- 
lial, Portefeuille boursier et fiscal, 
Gestion fichiers, carnet d'adresses. 

Initiation et aide 
à la programmation 

Imagix, Exelvox, Initiation à l'Exel- 
basic, Initiation à l'Exelbasic 2, 
Arcade, Graphix, Le Cube 
informatique. 

Réflexion 

Otho, Polichinelle, Neurone, Num- 
bers & Words, Puzzle (série), 
Colorie. 
Loisirs 

Tennnis, Capt. Menkar, Cuppy, 
Wizord, Virus, Anaconda, Amiral 
Cup, Poker, Yam's, Tyrann, 
L'anneau de l'union, World war 3. 

Educatif 

Quizzy, Quizzy deutsch, Qulzzy 
english, Logiformes, Logiphrases, Je 
découvre le monde animal, je 
découvre le monde végétal, je 
découvre les hommes célèbres, 
Point bac. maths 1, Point bac. 
maths 2, Point bac. maths 3, le 
Monde de "Paf", la Dictée de 
"Paf", l'Alphabet de "Paf", les 
Maths de "Paf", introduction au 
langage logo. Le Cartable, Géogra- 
phie Française, Géographie mon- 
diale, Ecologie, cycle de vie, le 
corps humain, Géoméga - France, 
Géoméga - Europe, Géoméga - 
Monde, Alcos, Pluriel, I love my 
alphabet. 






Nouveautés 



Ce mois-ci, j'ai testé Exelmémoire. 

Présentation : 

Se présentant sous la forme d'un 
boîtier gris anthracite et se logeant 
dans les slots d'extension situés au 
dos de l'unité centrale, EXEL 
Mémoire est un cartouche de 
mémoire vive (KRAM) pouvant 
stocker jusqu'à 16 Ko. 

Exelmémoire (CMOS RAM) 

La mémoire-clé 

Facilement transportable, beau- 
coup plus souple et rapide 
d'emploi qu'une cassette-audio, 
l' Exelmémoire peut constituer un 
véritable "cahier de classe" pour 
les élèves de l'âge de l'informati- 
que, permettant de programmer 
chez soi, puis d'emmener son pro- 
gramme en classe, chez des amis.., 
Elle peut également jouer le rôle 
d'une extension mémoire de 16 KO 
et constitue le complément indis- 
pensable de l'Exelmodem pour 
accéder aux fonctions de téléchar- 
gement de logiciels 
-16 Ko de mémoire vive 
sauvegardée 

- 8 Ko de mémoire morte pour le 
système d'exploitation. 

- accès quasi-instantané aux pro- 
grammes et données enregistrés. 

- possibilités d'exécution directe de 
programmes (par exemple ; des 
routines écrites en langage 
machine complétant le jeu d'ins- 
tructions Basic, routines graphi- 
ques, synthèse vocale.. ). 

- complément de l'Exelmodem 




L'imprimante EXL 80 

C'est une petite merveille de tech- 
nologie 100% française conçue et 
réalisée par CCCT et 
EUROTERMINAL 
Elle allie les plus hautes perfor- 
mances à une grande simplicité 
mécanique, donc à une grande 
robustesse 

Silencieuse, économique, peu 
encombrante et jolie, c'est la 
championne en recopie d'écran, 
même à usage professionnel. 

- impression matricielle bi- 
directionnelle optimisée. 

- possibilités graphiques haute 
résolution 80 col. à 10 CPI. 

- vitesse maximale d'impression 
110 CPS. 

- 4 formats alphanumériques % 
caractères ASCII ou 
internationaux 

- mémoire tampon ; 2 K octets 

- interface parallèle Centronics 

t.n option, Série RS 232 C ou bou- 
cle de courant. 

- configuration par "switch" de la 
carte série. 

-entraînement papier par tracteur 

à picots 

Nombre d'exemplaires : original + 

2 copies. 

Largeur de papier acceptée : 102 à 

254 mm. 

- niveau de bruit : 60 dB. 

- facilement transportable. Poids : 
6,8 k. 



pour l'enregistrement et la sauve- 
garde de logiciels téléchargés. 

- alimentation par pile au lithium 
(autonomie de 12 à 24 mois renou- 
velable) permettant la sauvegarde 
de la mémoire, même en cas 
d'arrêt de l'EXL 100 ou de coupu- 
res de courant. 

- encombrement réduit (13 x 1,7 x 
7 cm). 

Cette extension est, je crois, la 
première chose à acheter pour 
votre EXL 100. C'est tout-à-fait 
superbe Plus de problème de 
chargement et de sauvegarde. Une 
fois que vous avez chargé l'EXEL 
Mémoire par l'instruction CALL 
CROSS, vous disposez d'un vérita- 
ble Operating System ou en fran- 
çais Système d'exploitation 
Vous disposez d'ordres BASIC sup- 
plémentaires comme DIRECTORY 
qui est le catalogue des fichiers 
ou programmes contenu dans la 
KRAM. 

Exemple : Vous voulez appeler un 
programme. Vous faites 
LOAD<2 nom>-CR- à peine la tou- 
che return appuyée, le programme 
est chargé. 

En plus de la sauvegarde excep- 
tionnellement rapide, vous dispo- 
sez d'ordres pour la copie de 
fichiers, la supression de fichiers. 

Vous pouvez aussi définir vos pro- 
pres instructions, les stocker dans 
la KRAM, et ensuite les rappeler à 
votre convenance. Bref, c'est le 
périphérique dont vous devez 
doter votre EXL 100 en premier 



Interface RS 232 
Centronics : 

L'interface Série (RS 232C), paral- 
lèle (type Centronics) et incrusta- 
tion Vidéo. 

Cette interface indépendante per- 
met par exemple : 
- de connecter à l'EXL 100 l'impri- 
mante de votre choix en mode 
texte (en mode graphique, utiliser 
de préférence l'imprimante EXL 80 
pour exploiter pleinement la haute 
résolution de l'EXL 100). 
-de réaliser des incrustations-vidéo 
(textes et graphiques) pour sous- 
titrer vos propres films ou des 
programmes-télé enregistrés sur 
magnétoscope. 

-de suivre des cours d'informati- 
que à la télévision tout en travail- 
lant sur l'écran, d'obéir aux ins- 
tructions données et, éventuelle- 
ment, de corriger au fur et à 



Vous pouvez, grâce à cette exten- 
sion qui se loge de la même 
manière que la KRAM, brancher 
n'importe quelle imprimante. Nous 
pourrons enfin lister nos program- 
mes ou nos résultats sur du 
papier. Cette interface a plus d'un 
tour dans son processeur. On peut 
fenêtrer l'écran de télévision, 
c'est-à-dire séparer l'écran de votre 
téléviseur en plusieurs bandeaux; 
être "bricolo", décoder CANAL 
PLUS 

Le moniteur monochrome 

- écran vert 12 pouces à haute 
définition (Résolution moyenne : 
900 lignes). Lecture agréable et 
sans fatigue 

-connecteur Péritélévision 
incorporé. 

-encombrement limité (29 x 37 x 
34 cm), faible poids (6,8 k), facile- 
ment transportable. 

page 5 
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D*V 



Exel Drums : 

Développé en collaboration avec: la 
société Hohner Electronique, Fxel- 
drums est une "boîte à rythmes", pro- 
grammable et visualisable sur écran, 
immédiatement utilisable sans con- 
naissances particulières 
Mie peut être directement connectée 
à un ampli HIFI Stéréo et Sono par 
l'intermédiaire de prises de? type 
C1NCH (RCA). 




Exeldn 



nombre 



- découverte du domaine de la 
percussion et des rythmes sans 
aucune notion préalable de la 
musique et du solfège (nombreu- 
ses utilisations pédagogiques), 
-accompagnement rythmique pour 
musiciens. 

-possibilités de sauvegarde sur 
cassette ou sur Exelmémoire. 

- réalisation de "bibliothèques" de 
rythmes. 

- utilisation en soutien rythmique 
pour la gymnastique, l'aérobic... 
-qualité professionnelle du son 
(Haute Fidélité Stéréo). 



-17 instruments numériques de 
percussion différents (6 canaux 
fonctionnant simultanément). 
-16 rythmes pré-programmés 

- affichage et réglage du tempo en 
permanence 

- 54 séquences programmables 
-8 pistes d'enchaînement de 
séquences. 

Le musicien qui sommeille en vous 
va exulter Vous pouvez créer vos 
propres rythmes, que ce soit du 
funk, du disco, du break... 
La programmation est très simple ; 
le mode est la double croche 54 
grilles sont disponibles, donc, vous 
pouvez stocker des centaines de 
mesures. L'utilisation est très 
facile. 

Pour un prix de 1 000 à 1 200 
francs, cette boîte à rythmes et le 
logiciel l'accompagnant équivalent 
à une boîte à rythmes d'environ 
4 000 francs. Excellent logiciel 
périphérique que nous devons à 
Tony, spécialiste du son chez 
Exelvision. 



les claviers. 



le junior 

pour faire ses gammes 
Ce clavier est conçu pour offrir, 
sous un encombrement très réduit, 
toutes les fondions d'un clavier 
professionnel. 

Il est particulièrement étudié pour 
les mains d'enlant.s et pour pou- 
voir s'intégrer dans un environne- 



i rai 



liai 



-61 touches très silencieuses large- 
ment espacées pour favoriser la 
clarté de lecture et la facilité de 
frappe. 

- clavier de type AZFRTY accen- 
tué, adapté à la frappe des textes 
français, prévu pour recevoir des 
caches-clavier indiquant les tou- 
ches de fonction des différents 
programmes tels que Lxelbasic ou 
Lxeltexte Ce dispositif offre un 
très grand intérêt sur le plan édu- 
catif en évitant au débutant de se 
référer sans cesse au manuel 
d'utilisation. 

- commande par infrarouges per- 
mettant à l'utilisateur de se tenir 
dans la position et à la distance 
qu'il désire (dans la limite de 8 m) 
par rapport à l'ordinateur et à 
l'écran 

- clavier livré en standard avec 
l'fcXL 100 



le pro 

pour le travail sérieux 
Ce clavier est destiné aux 
la programmation et pour 
sations type traitement de 
- 61 touches mécaniques, c 
des à infrarouge et toutes 
tions indispensables. 
Capacité de garantie de 15 
lions de manœuvres. 
-utilisation possible de la t 
à boutons oranges comme 
numérique pour toutes les 
entraînant la manipulation 
1res (feuilles de calculs éle. 
ques, données comptables, 
Un vrai PRO, une frappe a.' 
d'où une grande rapidité d' 
ture. Proposé à un prix très 
ressant, ce clavier vous dor 
entière satisfaction. 
Pour avoir la liste exhausti- 
périphériques EXL 100, reg t 
tableau synoptique, (cf. en 
revue). 



les utili- 
texte. 



Les cartouches de mémoire 
VIVE ou KRAM : 

Ces cartouches comme l'interface 
se connectent derrière l'unité cen- 
trale Ces cartouches permettent 
de sauvegarder des programmes 
allant jusque'?. 16 Ko Le temps de 
sauvegarde et de chargement est 
insignifiant : quelques dixièmes de 
seconde Outre les facilités de sau- 
vegarde, ces KRAM disposent d'un 
OS (Operating System) ou système 
d'exploitation qui permet la ges- 
tion des fichiers. (Copie de 
fichiers, suppression) Vous dispo- 
sez en outre d'un directory ou 
répertoire de fichiers conservé en 
mémoire. Un périphérique indis- 
pensable. Finie la galère des 
magnétophones à cassettes 



Nous allions oublier de vous par- 
ler de l'ExImodem. Un modem à 
un prix super compétitif. Ce 
modem permet d'avoir un mini- 
tel couleur. Le téléchargement 
prend ici toute sa signification. . 
Un article sera réservé entière- 
ment à Lxelmodem et au 
télé chargement. 
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Initiation niveau 1 



Vous venez d'acquérir un EXL 100, 
nous vous félicitons de ce choix 
Nous allons dans la mesure du pos- 
sible vous apprendre à programmer 
de façon efficace. 
Nous supposons que vous avez lu 
au moins une fois le manuel d'utili- 
sation livré avec votre 
micro-ordinateur. 
Avant de commencer, prenez un 
carnet et un stylo 

Les 2 modes d'utilisation de 
l'EXL 100 

Vous pouvez vous servir de l'L-XL 

100 dans deux modes différents ; 

I ) le mode direct 

11) le mode programmation 

Le mode direct se rapproche de 

l'utilisation d'une calculette. Vous 

tapez l'opération que vous désirez 

et vous faites -RETURN- 

EX : 

4+5 -RETURN- ou CR- (CR 

signifie retour chariot) 
En effet, pour valider une ligne, il 
est indispensable d'appuyer sur la 
touche return 

9 

EX : 6/7 + 23 -CR- 

23.85 
l^rp remarque : la virgule se repré- 
sente par un point Ce point corres- 
pond au "Floating point" anglais. 
2''- remarque : le résultat est affiché 
avec 8 chiffres après la virgule que 
l'on appelle "chiffres significatifs". 
Nous allons apprendre la première 
instruction du BASIC. 
Cette instruction, c'est PRINT 
(affiche) 

L'ordinateur est différent de la cal- 
culette dans le sens où il vous faut 
lui spécifier d'afficher les résultats 
Cette instruction PRINT a un rôle 
très important, donc il est indispen- 
sable de la connaître dans toutes 
ses applications. 
Sur la plupart des micro- 
ordinateurs, pour faire l'addition de 
2 nombres, il vous faudra taper 

PRINT 4 + 5 -CR- 

9 
Le mode programmation comme 
son nom l'indique est utilisé lors- 
que l'on introduit un programme 
dans l'ordinateur. Le mode pro- 
grammation nécessite l'emploi d'un 
numéro de ligne et d'une instruc- 
tion pour faire exécuter le 
programme. 
La première partie de cette initia- 



tion n'utilisera pas le mode pro- 
grammation Nous allons travailler 
pour le moment dans le mode 
DIRECT. 

Print sert à afficher des résultats, 
qu'ils soient numériques, c'est-à- 
dire le résultat d'opérations arith- 
métiques ou mathématiques, ou 
alphanumériques (qui contiennent 
soit des lettres soit des chiffres) 

EX. ; PRINT 3 + 6 -CR- 

9 
Nous recommençons, mais cette 
fois-ci, nous tapons. 

PRINT"3 + 6" -CR- 

3 + 6 
Que s'est-il passé ? Nous avons 
ajouté un signe : les guillemets ou 
doubles côtes 

Dans ce cas, l'ordinateur ne cal- 
cule pas le résultât mais affiche 
textuellement ce qui est entre 
guillemets. 

Il ne faut pas oublier, lorsque l'on 
a ouvert les guillemets, de les 
fermer 

EX : 

PRINT-EXFLVISION" -CR- 

EXELV1SION 
le mot EXELV1SION était entre 
guillemets, l'ordinateur l'a affiché 
tel quel. 



L'ordinateur a considéré EXELVI- 
SION comme une variable nulle : 
Variable, un nouveau mot pour 
vous que nous allons rencontrer 
bien des fois dans les programmes. 
Nous verrons sa signification un 
peu plus loin. 

Avec un ordinateur, on peut affi- 
cher plusieurs résultats sur la 
même ligne 

EX. : 

PRINT 2 + 3,4 + 7 -CR- 

5 11 
Nous avons ajouté encore un nou- 
veau signe : le point-virgule qui, au 
même titre que la virgule, permet 
d'afficher deux ou plusieurs résul- 
tats sur la même ligne. 
NB. : 

Le point-virgule permet d'afficher 
des résultats en laissant un espace 
entre eux, la virgule, elle, laisse 7 
espaces. 

PRINT "2 + 3 = ";2 + 3 - CR- 

2 + 3 = 5 
Comme nous l'avons dit, tout ce 
qui est entre guillemets est affiché 
tel quel. Dans la suite de cette 
ligne, l'ordinateur effectue le cal- 



cul Ceci permet de bien présenter 
des opérations. 
EX. : 

PRlNT"BON)OUR JE 
M'APPELLE", "EXL 100" -CR- 
BONJOUR |E M'APPELLE EXL 
100 
De même, pour les nombres, 
l'usage du PRINT et des signes de 
ponctuation s'y rattachant, est 
identique. 

Il serait utile de vous familiariser 
avec ce que nous venons de voir 
et d'appliquer ces règles dans des 
exemples qui vous sont propres. 
Un excellent exercice est d'afficher 
des mots avec des chiffres etc.. 
Nous allons introduire la notion de 
variable. Ne vous effrayez pas de 
ce terme car les variables sont pré- 
sentes dans la programmation pour 
vous faciliter la tâche. 

LES VARIABLES 

Définition 

Une variable est une lettre ou un 
groupe de lettres suivi ou non par 
un nombre. 




Exemples de variables v 
EXL,1,AL3,AB45,... etc 
Exemples de variables r 
autorisées : 
9BA,EXPO (... etc..) 
Ces variables contienne: 
information : soit des ne 
des mots 



Pou 



vous expliquer leur rôle, nous 
îs assimiler les variables à des 



boîtes. 

Les boîtes sont des parties de la 
mémoire de votre ordinateur. 
Dans un premier temps, nous pre- 
nons une boîte qui va contenir une 
somme d'argent. 

Dans cette boîte, nous mettons 10 
francs. Question : combien 



d'argent contient la boîte : 10 
francs 

Tapez BOITE = 10 
pour visualiser cet état de chose, 
faites ; 

PRINT BOITE -CR- 

10 
Vous venez de faire afficher le 
contenu de BOITE (Remarquez que 
si vous faites PRINT 'BOIT E"-CR- 
vous obtiendrez BOITE ce qui 
n'était pas le résultat escompté) 
Maintenant, faites : 

BOITE = 12-CR- 

PRINT BOITF -CR- 
12 

Que s'est-il passé ? Vous avez mis 
dans la boîte la valeur 12, cette 
valeur a chassé la précédente 10. 
Maintenant BOITE contient 12. 
Ce que vous venez de faire, c'est 
affecter à une variable, ici la varia- 
ble BOITE, la valeur 12 
Ceci se traduit en informatique par 
BOITE = 12 

Nous allons appliquer ce que nous 
venons de voir à plusieurs 
variables, 

- Dans une boîte rouge que 
'appelle BR 
e mets la valeur 10 
Dans une boîte verte que 
appelle BV 
e mets la valeur 12 
Dans une boîte bleue que 
appelle BB 

s mets la valeur BR + BV 
ceci s'écrit 

BR = 10 

BV = 12 

BB=BR+ BV 

PRINT BB -CR- 

22 
La variable BOITE BLEUE ou BB 
contient la valeur de BR+la valeur 
de BV, Nous pouvons schématiser 
en disant que BB est une grosse 
boîte qui contient ce que nous 
avons versé dedans, c'est-à-dire le 



contenu de BR et le contenu de 
BV. 

Ce type de variable qui contient 
des nombres est appelé "variable 
numérique" 

Une variable qui contient des let- 
tres est appelé "variable 
alphanumérique". 





La seule différence entre ces deux 
types de variables réside dans le 
fait que l'écriture d'une variable 
alphanumérique nécessite l'emploi 
d'un signe bien particulier ; Le 
DOLLAR (S) 
EX : 



Da. 



riable N$, je r 



-ceci s'écrit NOM$ = "DUPONT" 

PRENOM$ = "PATRICE" 
Dans une boîte que j'appelle IDEN- 
TITE je mets le contenu de NOMS 
et de PRENOMS ceci s'écrit 

IDENTITES = NOM$&PRE NOMS 

PRINT IDENTITES -CR- 

DUPONT PATRICE 

Les différences d'écriture sont : 
Une variable alphanumérique est 
suivie obligatoirement par un dol- 
lar ($). Après le signe "égal" on 
met des guillemets, car on intro- 
duit dans la variable des lettres 
(pour vous rappeler cela, pensez 
que lorsque vous voulez écrire un 
nom vous mettez des guillemets) 
On peut "additionner" deux varia- 
bles alphanumériques (cela 
s'appelle "CONCATENATION ") 
Vous voilà prêts â aborder sans 
complexes le mode programmation 



LE MODE 
PROGRAMMATION 

Notion de programme ; Un pro- 
gramme est une suite d'actions se 
déroulant toujours dans le même 
ordre. 
EX. : 

Les feux tricolores fonctionnent 
avec un programme. En effet, la 
séquence d'apparition des couleurs 
est toujours la même. 
Le programme des feux est 
séquentiel : 

La séquence de la couleur verte, la 
séquence de la couleur orange et 
la séquence de la couleur rouge. 

suite d'instructions qui fera appa- 
raître sur l'écran une certaine 
séquence. 

Ce qu'il faut retenir, c'est 
"séquence" et "suite 
d'instructions". 
Les programmes sont dits 
"séquentiels". 

Une suite d'instructions implique 
qu'il faut un ordre dans l'enchaîne- 
ment de ces instructions. 
Les lignes d'un programme sont 
donc numérotées 

A RETENIR : 

Un programme commence toujours 
par un numéro de ligne (dans le 
mode direct, vous n'aviez pas de 
lignes numérotées Vous tapiez 
l'instruction sans rien devant) 

EX. ; 

100 CLS 

110 PRINT"BON)OUR" 
Ces 2 lignes constituent un pro- 
gramme En effet chaque instruc- 
tion est précédée d'un n° de ligne. 
Vous avez tapé ce petit pro- 
gramme mais rien ne se passe, 
même quand vous appuyez sur - 
CR-. Pour faire exécuter un pro- 
gramme, il faut taper -RUN- sans 
numéro de ligne devant ; l'instruc- 
tion RUN fait "courir" le 
programme 

RUN -CR- 

BONjOUR 
l'écran se vide et l'ordinateur 
affiche 

BONJOUR 
Si vous lancez ce programme 20 
FOIS, vous obtiendrez 20 fois la 
même exécution, à savoir l'écran 
se vide, puis l'ordinateur affiche 
BONJOUR. 

Ceci se rapproche du fonctionne- 
ment des feux tricolores. On 
obtient la même séquence. 
Pour ne pas oublier de numéroter 
les lignes, l'EXL 100 possède une 
fonction particulière qui numérote 




automatiquement les lignes : c'est 
la fonction NUMBER Pour y accé- 
der, il suffit de faire FCT puis 
NUM. 

Le petit programme que vous ave* 
tapé est maintenant dans la 
mémoire centrale et il y restera 
tant que l'ordinateur sera sous ten- 
sion ou si vous lui précisez d'effa- 
cer ce programme 
Si vous voulez taper un autre pro- 
gramme, faites sans numéro de 
ligne, donc en mode direct, NEW 
-CR- 

Faites RUN -CR- , le programme 
n'est plus dans la mémoire 
centrale. 

Voilà, vous savez à peu près tout 
ce qu'il faut savoir pour commen- 
cer à programmer des petites 
applications. 



Nous allons prendre comme exem- 
ple de programme la consomma- 
tion en carburant d'un véhicule 
Pour faire un programme, il faut 
avoir un problème à résoudre 
Notre problème est exposé 
ci-dessous 

Avant de faire quoi que ce soit, il 
faut analyser le problème. 
Pour calculer la consommation 
d'essence, nous avons besoin de 
connaître ; 

1 - Le nombre de kilomètres 
parcourus 

2 - Le nombre de litres consommés 
3 -La formule de la consommation 
d'essence. 

Nous avons tous les éléments pour 
construire notre programme. 

- Faites FCT -NUM- -CR- 

100 CLS"bWW" 



110 KILOMETRE = 230 

120 LITRE = 19 

130 CONSOMMATION = 

LITRE/KILOMETRE*100 

140 PRINT 

"CONSOMMATION = " 
CONSOMMATION 
-Tapez 2 FOIS sur -CR- pour sortir 
de la numérotation et faites 

RUN -CR- 

CONSOMMATION = 8.26086 
Voilà, notre problème est résolu 
Notez bien la ligne 140. D'une 
part, consommation entre guille- 
mets qui correspond à un texte, et 
consommation sans guillemets qui 
représente la variable et qui est un 
calcul. 

On peut améliorer l'affichage en 
ligne 140 en tapant : 

140 PRINT 

"CONSOMMATION^' 
.CONSOMMATION; 
"AUX 100 KILOMETRES" 
Notez AUX 100 KILOMETRES est 
entre guillemets car il faut l'affi- 
cher textuellement, de plus ce 
terme est séparé de la variable 
consommation par un point 
virgule. 

Les variables utilisées dans ce pro- 
gramme sont : 

- KILOMETRE ; elle stocke le nom- 
bre de kilomètres, ici 230 

- LITRE 

-CONSOMMATION : qui repré- 
sente le calcul 230/19*100 

Une bonne méthode pour program- 
mer consiste à faire un tableau des 
variables utilisées et de leurs rôles 
L'instruction CLS"bWW" permet de 
vider l'écran et de mettre la cou- 
leur d'écriture en bleu et le fond et 
la marge en blanc. 
Ici se termine la première partie de 
notre initiation niveau I. Nous vous 
conseillons de bien appliquer ce 
que nous venons de voir avec vos 
exemples propres; c'est la meilleure 
manière de progresser 



Initiation niveau 2 



carburant d'un véhicule 

Si vous lancez 20 fois le programme 

avec RUN vous obtiendrez 20 fois le 

même résultat 

Le programme n'est pas interactif, 

c'est-à-dire, vous n'intervenez pas dans 

son déroulement. 

Il est très utile de pouvoir intervenir 

dans un programme Exemple : donner 



Il e 



iable) 



iction en BASIC qui 
r dans un programmi 
INPUT {suivi d'une 



Pour montrer le rôle de INPUT, tape? 
ce petit programme. 

100 CLS'bWW" 

no INPUT'TAPEZ UN NOMBRE?' ":N 

120 PRINT "VOUS AVEZ TAPE"; N 

RUN-CR- 
TAPEZ UN NOMBRE? 
L'ordinateur est dans un mode 
d'attente: 

clavier Notez que l'ordinateur affiche 

un point d'interrogation. Tapez 100 par 

exemple 

VOUS AVEZ TAPE 100 

Comme pour le PRINT tout ce qui est 

texte dans l'instruction INPUT est 

met un point-virgule; après le point- 
virgule, on place la variable. 
Dans ce problème, l'ordinateur a ren- 
contré l'instruction INPUT, il a attendu 

ensuite stocké dans la variable N et il 
l'a affiché à l'écran (ligne 110). 
Maintenant, relancez le programme 
lapez un nombre différent de 100. 
L'ordinateur affiche votre nombre 




allô 



s qui nous occupe, problèr 
s programme 



100 CLS"bWW" 

110 INPUT"TAPEZ LE NOMBRE 
DE KILOMETRES?";K 

120 INPUT"TAPtZ Lh NOMBRE 
DE LITRES'U 

1 30 CONSOMMATION = L/K * 100 

140 PRINT 

"VOUS AVEZ CONSOMME" 
CONSOMMA l'ION/'LITRES" 

-RUN- -CR- 
1APEZ LE NOMBRE DE KILOMETRES' 
L'ordinateur demande le nombre de 
kilomètres, tapez ce que vous voulez, 
par exemple 200 

TAPEZ LE NOMBRE DE LITRES' 40 

-CR- 
"VOUS AVEZ CONSOMME"10 LITRES. 
Notre programme est devenu interactif 
Vous pouvez maintenant lancer le pro- 
gramme autant de fois que vous le 
désirez et donner des valeurs différen- 

II est bien possible qu'au bout de 10 

que fois -RUN- -CR-. Heureusement 
pour vous, programmeurs en herbe, 
BASIC possède une instruction qui per- 
met de se brancher à n'importe quelle 
ligne du programme. Cette instruction 
s'appelle COTO N° de ligne. Cela 
signifie aller au numéro de ligne X 

Nous voulons qu'après l'affichage de la 
consommation, le programme reparte 
automatiquement. Nous n'avons qu'à 
ajouter une ligne après la ligne 140. 
Cette ligne aura pour numéro de lignt 



150 COTO no 
Nous allons simuler 



; 40. 



> main le che- 
minement des instructions dans le 
micro-ordinateur. 

Ligne 100 vide l'écran 

110 introduction du nombre de 

120 introduction du nombre de litres 
130 calcul de la consommation 
140 affichage de la consommation 
150 retour à la ligne 110 
Le programme boucle, c'est-à-dire qu'il 
ne s'arrête jamais ; pour sortir du pro- 
gramme, il faut faire CTL C 
Faites CTL C ; puis NEW -CR- 
Nous venons de voir l'instruction 
INPUT et l'instruction COTO; nous 

! . tion du COTO qui 

illustre bien son rôle. 
100 Cl.S"bWW" 
110 INPUT-VOTRE NOM";NS 
120 PRINT"nom— :";N$ 

130 COTO 110 
Ce programme affiche à l'infini le nom 




■m l'indique, les tests 
des conditions. En fa 
n permet de faire des 



:s variables 



contrées dans un prograr 
portent uniquement sur ( 
L'ordinateur ne peut test. 

De plus, l'ordinateur ne donne pas de 
réponse ambiguë, il ne sait répondre 
que par VRAI ou FAUX. 

On peut donc tester toutes les 
variables d'un programme si le besoin 

Dans notre programme de consomma- 



mple : Si votre a 
(■me plus de 20 li 



Dan 



i la c 






à 20 liti 



; TEST e 






message de 
tre véhicule 
BASIC se 



s d'apprendre 



affich. 

est mal réglé." 

IF (SI) ..variable opérateur THE 
.nouvelle condition 
Dans no 

français : si CONSOMMATION EST 
SUPERIEURE A 20 LITRES, ALORS IL 
FAUT AFFICHER "VOTRE VOITURE 
EST MAL REGLEE" 



A l*j TEST, 
'/DUS ÂU£t2 




Traduit en BASIC, cela donne IF CON- 
SOMMATION ^ 20 THEN PRINT 
"VOTRE VOITURE EST MAL REGLEE" 
Nous voyons les 2 parties du test IF 
(variable + condition], (opérateur) 
THEN (nouvelle condition). 



wcuit par GOTO 110 Même 



*!abie 



Ceci : 



nple. 



:: de t 



: ta o 



No 


s pouvons ca 


er ce 


test en 


ligne 


135 


avant l'affich 


3m ■ 


e la co 


isornti 


tior 


ou immédiatemei 


après 


en l.igi 


141 


c'est à vous de dé 


-.ider. 




En 


ègle générale 


on p 


ace le 


tests 


soit 


immédiateme 


nt ap 


es les 




soi! 


après l'introd 


cfer 


des d 


nnées 


Si c 


n le désire, or 


peu 


tester 


a va ri 


ble 


'kilomètres" c 


u K 






Si I 


"> nombre de kiiome 


très es 


supé- 


net 


r à 400, alors 


on af 


ic liera 


"votr 


voi 


jre ne possèc 


: pas 


cette a 


utono- 


mie 


'. Ce qui don 


e en 


BASIC 


F KJs 


400 THEN PRINT 


VOTRE VO 


IURE 


NE 


POSSEDE PAS 


CETTE 




AUTONOMIE". 








On 


peut de mêm 


si r 


n veut 


tester 


car 


acité de la va 


rable 


L ou LITRF 


Si I 


- nombre de I 


très t 


st supe 


rieur à 


60. 


alors affichez 








pas 


cette capacité 








No 


s avons testé 


oute 


les va 


riables 


Ma 


s notre progra 


urne 


n'est te 


ujours 


pas 


fini. En effet. 


si no 


s avon 


s mis 


plu 


de 60 dans I 
va afficher lt 


m^ 


ble L, 
âge "\ 


otre^ 




rvoir n'a pas 


ette 


apacii 


=", don 


cet 


e valeur n'est 


pas v 


alable. 


Il faut 


en 


nlrodtiire une 


autrt 


pour 


ela, il 


suf 


t de spécifier 


aprè 


s le tes 


de 



Nous vous propo.' 
pe-IJJ programme. 
1G0CL5"bWW" 
110 INPUT"NOMBRE DE 

KILOMETRES PARCOURUS":K 
120 IF K>4i» THEN PRINT'VOTRE 
VOITURE N'A PAS 
CETTE AUTONOMIE": 
GOTO 110 
110 INPUT"NOMBRF DF LITRFS":I. 
140 IF 1. 5s "THEN PRINT-VOTRF 
RESERVOIR N'A PAS CETTE 
CAPACITE'iCOTO 130 
150 CONSOMMATION = L,'K*100 
160 IF CONSOMMATION Jï20 THtN 
PR1NT-VOTRE VOITURE EST 
MAL REGLEE" 
170 GOTO 110 
-RUN- -CR- 
L'ordmateur teste à la ligne 120 si le 
nombre de kilomètres est supérieur à 
400 Si OUI. il retourne à la ligne 110. 
Si K est inférieur à 400. alors l'ordina- 
teur va à la ligne 130: introduction du 

pour la ligne 120. 

Lorsque vous faites des tests, il est 

schéma du déroulement du 
programme. 



.sont un point très important du BASIC 
et nécessitent plus de 2 pages 

L'EDITEUR DE TEXTE : 

Dans cette rubrique, nous allons parler 
de l'éditeur de texte. Sur les ordina- 
teurs les touches fléchées ont un usage 
très particulier Elles permettent de se 
déplacer sur l'écran et de positionner 
le curseur sur une faute d'orthographe 
par exemple 

L'éditeur de texte est un programme 
contenu dans la ROM et qui permet de 
corriger, lister, supprimer des lignes de 
programmes 

Sur l'LXL 100. l'éditeur de texte est très 
puissant et permet beaucoup de 
maiYipulstwns, 

La première fonction de l'éditeur de 
texte est de pouvoir LISTER un 
programme. 
Exemple : Une fois que vous avez tapé 

vous pouvez le vérifier. Faites LIST 

direct). 

Toutes les lignes de programme- appa- 

Vous pouvez aussi LISTER une ligne 
bien particulière, si nous voulons par 
exemple ne lister que la ligne 1O0, 
nous pouvons faire LIST 100 - CR-, ou 
100 et nous appuyons sur la flèche 
bas. 

La ligne 100 apparaît alors avec le cur- 
seur sur le premier chiffre du n° de 



nple : Vous voulez qu< 



Un? fois 



■■■ ngne c 
: -CR-, si 



grou- 



sur la flèche (tau- 
pes de lignes. 
Vous pouvez faire par exemple LIST 
100, 110 -CR-. Vous obtiendrez la lign. 
100 et la ligne 110 à l'écran 



: Si voi 



-, (fésti 



La fonction INSERTION 
et SUPPRESSION 

Afin d'être clair, nous vous propo ! ,onv 
de taper ce programme, et nous allons 

100 CLS"bWW" 

110 CALL COLORrObW") 

120 l'RINT'UTILISATION DE 

L'EDITEUR DE TEXTE" 
130 PRINT'ET DF SES DIFFERENTES 

FONCTIONS" 



Ad: 



Supprir 



à la ligne 130 "SES" 

cette ligne que ET DES DIFFERENTES 

FONCTIONS. 

Remontez avec la flèche haut sur le 



premier chiffre du N° de ligne 

lettre du mot à effacer et app 
la touche "DELETE" : cette te 
orange et possède une croix ' 
paraît. Il ne vous reste qu'à ai 
DE. Pour insérer ce caractère, 
CTL- A et tapez votre S. Voila 



Main 



3st t: 



ligne sans avoir à la retaper. Cette opé- 
ration est très utile. Nous voulons reco- 
pier la ligne 130 maintenant corrigée 
Remontez votre curseur au début de la 
ligne 130, el changez 130 en 140, vali- 



ligne 






'_ -CR- ( 



lèche BAS ou HAUT. Opéra- 
DEL Indiqui 



130 Pour cela, faites -H 

après DELE1E le n° de 

-RETURN- 

Nous avons modifié no 



Pour 



t de c 



; prograi 



faites LIST-CK Le programme doit 
apparaître sous cette forme. 

100 CLS'bWW" 

110 CALL COLOR ("ObW") 

120 PRINT'UTILISATION DE LTDI- 
TEUR DE TEXTE" 

140 PRINT'ET DES DIE+ERENTES" 
FONCTIONS" 
GENERALITES SUR 
LES ORDINATEURS : 
L>e quoi se compose votre ordinateur '. 
Décrire en détaii la composition d'un 
ordinateur prendrait des heures. Nous 



allons 



matr 



r quelque peu. 



ordinale 

microprocesseur, pastille de silicium 
sur laquelle sont implantés des centai- 
nés de composants électroniques Le 
microprocesseur s'appelle en langage 
informatique le CPU. 
L'ordinateur possède en outre des 



La RAM : 



i Randor 



s Memory, 



par 



s utilisable ou programmable 
s programmes tels que la ges- 



Les informations circulent dans l'ordi- 
nateur grâce aux BUS de données el 
aux BUS d'adresses. Nous n'allons pas 
développer ce sujet qui sera traité 
dans la rubrique Initiation au langage 

Les périphériques 

Les périphériques sont des appareils 

Les périphériques sont essentiellement 

de 2 types : 

1) Les périphériques de sottie qui ser- 

2} Les périphériques d'entrée qui ser- 
l'ordinateur. tel.s que le clavier, les 



phone à cassette, une disquette, une 

tiie, un disque dur. Ces supports où est 
stockée l'information s'appellent 
"mémoire de masse" 
INITIATION AU 
LANGAGE MACHINE : 
1 er Chapitre : Le codage de 
l'information 

Vous utilise? le BASIC pour program- 
mer votre ordinateur. BASIC est un lan- 
gage interprété et convivial; mais il 
n'est pas le seul langage que com- 
prenne l'ordinateur Le vrai langage de 
l'ordinateur, c'est le langage machine. 



t dire base 2. BINAIRE ' 

matons tous dans un System; 

ji ' \ i ■ 

me Base 10. Base 10 signifie 

s utilisons 10 symboles pour 



■, 1. 2. 3. ■ 



s q,uat 



tité supérieure à y, exemple 9 + 
écrit 10. Pourquoi ' 

positionne!, c'est-à-dire que chaque 
symbole aura une valeur différente 
selon sa place dans le nombre. 
Prenons un exemple : nous allons 
analyser la valeur du symbole 1 dans 
le nombre 111. Le premier 1 le plus à 



décomposition quand vous devez lire 
un nombre décimal, mais ceci consti- 
tue le processus de notre mode de 

venons de voir dans un tableau 
milliers (.Mitaines diyhnti unitéb 



111 = 1 X 14- 1x10. + 1x100 

111 = 1+10 + 100 
lous utilisons aus,, une règle qui 
exprime comme suit lorsque l'on 
btient un résultat qui vaut plus que 
>-mbole maximal 1.91 du rang des uni- 

izames en posant 1 d.izaine + le 
ombre d'unités testant 



10110 (2) = 22 (10) 

L'opération inverse consistant à conver- 
tir un nombre décimal en nombre 
binaire est aussi simple 
Le principe de conversion consiste à 
diviser par 2 le nombre binaire, jusqu'à 
ce que vous ne puissiez plus le diviser. 
Exemple : convertir le nombre 22 en 

21 LL. 

1 10 | Z 

5[i 
1 Z [z_ 

1 
Il ne reste plus qu'à remonter les résul- 
tats. On pose le dernier résultat à 

gauche ce qui donne 10110. 

Vous devez évidemment obtenir le 

même résultat dans les 2 façons d'ope- 

tir dans les 2 sens, on peut commencer 
à faire des opérations en binaire 
Exemple : 1011-1000 = 10011 
La seule chose à se rappeler est que 



■ésultat en binaire. 

La soustraction en binaire offre i 

Plus grande difficulté. 

En effet, on va additionner plutô 

:le soustraire. Le nombre à additi 



I AQ* 


I ^ i 


i 40* 


I W I 


4OC0 


-I00 

! i I 


AU 
I 1 


1 



-,10 



h binai! 



1 UtlilS. 



La règle d'addition sera 1 + 1=10. 

binaire ignore ce symbole. Donc, c 
écrit unité -, 1 qui ne représente 
les dizaines mais la valeur 2 
2* 2 4 ■£ É 1} t t ? 

bol ^ I 32.1 16 I 8 I k ! 1 | 1 I 

I I ' M I ° I ^ I ■* I ° I 

1011t.) = 

0x2° + 1x2' -1x2' ' 0x2'+U2 4 (D) 

10110 = 0x1+1x2 I 1x4 + 0x8 + 1 x- 



appelé 



i 2". 



1011 



Exemple 

le nombre 0101, on préfère effectuer le 
complément à 2 de ce nombre, (le 
complément à 2 s'obtient en rempla- 
çant, dans le nombre les par des 1 et 
les 1 par des 0). Le complément à 2 de 
0101 est 1010. 

Une fois que l'on a acheté le complé- 
ment à 2, on additionne avec le pre- 
mier nombre : 

1011 - 0101 devient 1011 ■+■ 1010 
Le résultat est égal à 10101. La pro- 
résultat obtenu : 
10101 2 1 = 10110. Comme on etfec- 

symboles), le résultat ne peut être 
représenté que sur 4 bits. On supprime 

donne alors : 0110 soit i>. 
Le système hexadécimal 

Le système hexadécimal ou base 16 
utilise 1(> symboles 0. 1, 2. .î. 4, .S. h. 7, 
8, % A. B, C. D, E, F. 

lé 5 16^ 16 "* \J>° 

\~Tô% I ï%~~i ï5 1 l 

I I A | l | 1 

A21 (H) = 10x256 + 2x16 1 1x1 

A21 (M) = 2560 I 32 I 1 

A21 (H) = 2593 (D) 
Vous voyez que dans les tableaux pro- 
posés, les exposants restent identiques 
Seules, les mantisses changent. Dans le 



Redéfinition de caractères- 



Sur votre EXL 100 vous disposez de 
128 caractères à l'écran. Pour affi- 
cher un caractère, on se sert de 
l'instruction BASIC PRINT CHRS 
(n° du caractère). 
Vous disposez, en annexe du 
manuel de l'utilisateur de l'EXL 
100, de la liste des caractères. 
Pour visualiser ces caractères, 
tapez ce petit programme ; 
100 CLS"bWW" 
110 FOR 1=1 TO 128 
120 PRINT l,CHR$(l) 
130 PAUSE 1 
140 NEXT I 
RUN -CR- 
Certains de ces caractères vous 
sont déjà connus, les lettres de 
l'alphabet par exemple. 
Supposons que vous vouliez définir 
vos propres caractères : un vais- 
seau spatial, une soucoupe, un 
petit robot; cela est possible sur 
l'EXl. 100. 

Un peu de technique, beaucoup 
d'imagination, voilà quel sera le 
secret pour réussir vos motifs que 
vous pourrez incorporer dans vos 
jeux. 

Un caractère sur EXL 100 se définit 
par une matrice de 8x10 points, 10 
lignes sur 8 colonnes Dans cha- 
cune des cases définies par cette 
matrice nous pouvons mettre des 
points qui ensuite vont être codés 
en hexadécimal. Les caractères que 
vous créez sont mémorisés par le 
générateur de caractères où ils 
peuvent être à tout moment rappe- 
lés par la fonction PRINT CHKS. 
Les caractères sont conservés tant 
que vous n'éteignez pas 
l'ordinateur 

Mode d'emploi de l'utilisation de 
CALL CHAR: 

Commencez par prendre une 
feuille quadrillée sur laquelle vous 
représentez votre matrice Le prin- 
cipe de remplissage est ensuite très 
simple Chaque point que vous pla- 
cerez dans votre grille correspon- 
dra à un point allumé sur votre 
écran et vaudra la valeur 1. 
A l'inverse, si vous laissez une case 
blanche sa valeur sera 

Une fois que vous avez dessiné 
votre forme, écrivez à droite ou à 
gauche la valeur de chaque ligne. 
Vous obtiendrez pour chaque ligne 
une valeur de 1 à 0. Si vous savez 
convertir en hexadécimal, vous 
obtiendrez immédiatement le résul- 
tat. Si vous ne savez pas convertir 
en hexadécimal, ouvrez votre 
manuel d'utilisation à la page 
ANNtXE 7, là vous avez une table 
de conversion décimal binaire, 
hexadécimal. 



00011000 = 18 
00011000 = 18 
1 1 1 1 = 3C 

1 1 1 1 1 1 = 7E 

1 1 1 1 1 1 1 1 = FF 
11111111 = FF 
1 1 1 1 1 1 = E7 
11100111 = E7 
110 11 = C3 
1 1 1 1 = C3 



Dans notre exemple, le codage 
donne 18183C7EFFFFF7E73C3C. 
Une fois le codage terminé, il faut 
inscrire ce caractère dans le géné- 
rateur de caractères Cela se fait 
par l'instruction CALL 
CHAR(1,"18183C7EFFFFF_7E7C3C3") 
1 signifie que vous appellerez le 
caractère n° 1 

Vous pouvez prendre n'importe 
quel numéro de caractère jusqu'à 
127 
Programme ; 

90 CALL CHAR 

(1,18183C7LFFFFE7E7C3C3") 

100 CLS"bWW" 

110 CALL COLORC1RW") 

120 PRINT CHR$(1) 

130 GOTO 120 

RUN CR- 
Faites -CIL C- pour arrêter. 
Vous voyez défiler à l'écran une 
suite de vaisseaux spatiaux 
Important : Nous avons spécifié 
dans CALL COLOR de se servir du 
générateur de caractère n° 1, (dans 



le mode normal en texte le n° du 
générateur de caractère vaut 0). Si 
vous désirez repasser à l'utilisation 
du jeu normal de caractère, il fau- 
dra taper CALL COLOR("0bW"). 
Si nous voulons positionner notre 
vaisseau au milieu de l'écran, nous 
allons nous servir de l'instruction 
LOCATE(n° de ligne, n° de 
colonne). 

CF : dessin schéma "ligne/colonne" 
P. 
Notre programme devient : 

100 CLS"bWW" 

110 CALL COLORC'ARW") 

120 CALL CHAR(1, 

"18183C7EFFFFE7C3C3") 

130 LOCATE(15,20]:PR1NT 
CHRS(1) 

RUN -CR- 
Votre vaisseau spatial est afliché 
au centre de l'écran. Il n'attend 
plus que quelques instructions pour 
bouger et lancer de redoutables 
tirs radiants 

Voir rubrique déplacement et 
animation. 
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SB PIM J<12),M0ïa?> 
100 FOR M=l TO 12 

119 PERD J^M^,MO*<f1^ 

120 HEHT 

130 DATA 0-, JANVIER, 31 , FEVRIER. 59 .HRRS, 90, AVRIL, 120, MRI* 151 , JUIN, 181 , JUILLET 

140 DRTR 212, AOUT , 2*3 , SEPTEMBRE , 273 , OCTOBRE , 304 , NOVEMBRE , 334 , DECEMBRE 

159 CLS "CBB" 

170 CALL HRQNf "B",l, 16 > 

130 LOCATE C1,17>>CRLL CCLORC "0C8" > 

150 PRIHT "Dormez «otre date de ti«1»satiC9 ' " 

200 IHPI.IT "Jour ■■ "jJtVMaia ' " jMHj "Rw»* « "JflN 

210 INPUT "Biorythme sur combien de mois' "iUBM^'a Partir d* «tuel fooii ■ "i : 

2?0 INPUT "Pour inelle année ' "jRA 

230 JH= JH- 1 ' JT=f I NT( '. AA-AN )*3*5 . 25 ) WJf MDP >-.K MN >-. IN 

240 JF=JT+HBM*30.4 

250 CftLL LIHE( "R", 0,80, 319,30) 

260 FOP 1=0 TQ NBM 

270 AX=I*319/NBM'BX=A!-!+31.9/3/HBI1-eX«flX+^19*2/rVNBM 

2B0 CflLl- L1NEC "R",RX,g,RX, 159) 

290 IF IOHBM THFN CALL LINE< "b" ,BK, 0, BXj 159 ) i CRLL LIHEf "ta" , CX. 0, CX, 139) 

300 NEXT 

310 CLS 

320 PPINT "BtORVHTME RE " jMOSW IIDP.lj " R " jMOXMBP+NEM-1 >J " "iRR 

330 CALL COLORf "0YB" J'PRINT "Courbe Physique 

340 Cfltf. COLORÉ "0MB" )i PRIHT "Courbe sentimentale 

330 CALL C0LOP( "PUB" VPRINT "Courbe Intel, lectuelle 

360 CRLL TPA< "'<"'- 23, JT.JF.NBM) 

370 CALL TPA( T, M",2a,JT, JF.NBM' 

380 CALL TRfl<"W",33, JT, JF.HBM) 

390 CRLL COLORÉ "0CB" ) 

400 PRÎNT "Pour u.¥ie ".Lire Période. Presser U barre d'espacement " 

410 CHLL KEYKK.L) 

420 IF LOI THFN 410 

433 IF K=32 THFN CALL HRONC "B" , I , 16 Ï'GHTO 210 ELSE 150 

440 SUB TRAC C», T,JT,JF, NBM } 

450 X t =0 ■ Y 1 » 1 59*< 1 -S I N< JT*2*P I /T ) )/2 

460 FOR XB=JT TO JF STEP 2/NRM 

470 X»(XB-JT)*319/( JF-JT) 

4B0 VB*%W.mX2WÎ/Tl> 

490 Y=159*r 1-YBV2 

500 CRLL LINE'"C«,X1,Y1,X,Y) 

516 !<1=X'Y1=Y 

520 NEXT 

530 SUBEMD 



Votre biorythme 



Page graphique 

haute résolution 



Votre LXL 100 possède une page gra- 


x - coordo 


née horizontale du point 


horizontal, l'axe vertical 


phique où vous pouvez dessiner. Pour 


de départ 




cf dessin 


commuter votre ordinateur dans Le 


y ~ coordo 


née verticale du point de 


Pour tracer le premier segment de 


mode, il vous surfit de taper CAI L 


départ 




droite que nous appelons GRAND 


HKON("couleur",ligne de dé. part, lis; ne 


/ = coordo 


née horizontale du point 


faut tout d'abord avoir les coordo 


d'arrivée) "Couleur" peut être égal à 


d'arrivée 




nées du point a (petit a), et. du po 


B,b,C,C,Y,R,M,W, soit en tout 8 cou- 
d'arrivéc sont, comprises entre I et 20. 


d'arrivée 


inée verticale du point 


- a(20,20) 




■ [3(70,20] 


FX : 






la ligne de départ doit élre inférieure 


100 CALL 


HRON("R".1,20) 




à la ligne d'arrivée. 


11(1 CALL 


LINE["Y",100,100,200,100) 


Il suffit d'écrire CAI I 


TX. ; CALL HRON("R'ÏI,20) permet de 
passer dans le mode graphique, vous 
disposez de la taille maximum et il 


RUN CK- 




L[Nfc("R",2O,20,7O,20) 


Ce programn 


e trace une ligne qui a 


Nous allons répéter l'opération po 


comme origi 




tracer B,C,D 


vous reste 4 lignes pour 190 points en 


nées 100,100 


et comme fin le point de 


- c(70,70) 


vertical. 


coordonnées 


200,100. De même que 


Pour tracer B. il faut écrire : 


Les instructions pour 
dessiner : 


pour CAII. PIOI. nous vous proposons 
un programme qui vous permettra de 


CALL LINfc("R",7O,2O,70,7O) 
- d(2O,70) 



iruetions : CALL PLOT et CALL I INF"; 
CALL PLOT allumera les points sur 
l'écran, CALL IINL tracera des lignes. 
Une fois la page graphique commutée 
si vous désirez repasser en modt texte 
taper CALL HROFT. 

Programme : 

100 CAL1 HRON("R".i,20) 
VIO CALL P!OT("Y",190,90) 
KUN -CR- 
Ce, programme allumera un point de 
couleur jaune sur page graphique 



Les i oordoi 



appre 



O en vertical Pot 
.re FXI 100, il ser. 



100 KLM. .POINTS... 

110 CALL HRON("Y".1,20) 

120 INPUI'TOSITION 

HORIZONTAL f"";X 
■)M) I.S'PU ("POSITION 

VLK!1CALL";Y 
140 IT X< OR X > .(19 

THL-N GOTO 120 
1S0 (F Y< OR Y > 190 

GOTO H0 
160 CAI I PL01("Y",X,Y) 
170 GOTO 120 
RUN -CR- 



hgneh 



150 per 



chage d'un point. 




L'instruction CALL 


1 INF 


L'instruction CAI 1 


1 IN[ 


cet des lignes à le 


cran. 


SYNTAXE : 




CALL LINLC'coule 


r",x,\ 



jien comprendre l'utilisation CALL 
: IN'L. 

100 CALL HRON("M",1,20) 
110 INPUT'TOSIÏION 

HORIZONTALL Dfcl'ART";X 
120 (SiPUT"COORL)ONNEE 
VLRIICALF DLPARI";Y 
140 INPUC'COORDONNL 

HORIZONTAL F' ARRIVFF";/ 
IriO INPU!"COOROONNtL 

VTRIJCALE ARRIVLL";VV 
160 CALL LINE("Y",X,Y,Z,VV] 
170 CO'I'O 110 
RU\ CR- 
aperCILC pour anêter 



sur l'écran à partir de 3 fover^ 
en 50,50 ; 50.1 50 ■ 150.130 
100 CALL HRON("li",l,20( 



CALL L(NE i"R",7070,20,70} 
Pour tracer D il faut écrire : 
CALL LLNFC'R". 20,70. 20,20) 

Programme : 

100 CALL HRON("Y",1,20) 
110 CALL L1NE["R",20,20,70,20) 
120 CALL LLNF["R",7O.20,7O,70) 
130 CALL LINF["R",7O,70,2O,7O! 
140 CALL LINF("R". 20,70,20,20) 



RUN -C.R- 



Ur 



OR i 



! 20 



120 II INTRNIX:!20) 

1.(0 V- INTRND(iyO) 

140 CALL L[NF("[y.50,5O.H,V) 

150 CALL LINF("ly,50,15O,H,V) 

IbO CALL LINF("b",150,150,H,V 



veau du 


a ce des 


ligne 


s diagon 


aies. 


eci termin 


■ notre r 


ibru 


ue page 


gra 


ïique, dai 


erons de 


bain 


- édition 


ne 


j a blés. Af 


n de vo 


s ik 


nner un 


va 


100 CAI 1 


I IKONI 


B"1 


20) 




110 FOR 


= 1 IO 


/* 


'1 STFP 


J l/'1 


120 Y = SIN(I)* 4 


+ Hl 






130 X-COS(I)* 45 + 80 






140 CAO 


LIN'hC t 


' X Y 


Y + 30.X 


1 r 


150 CALI 


LINL 








("b" 


X 1 1 00 Y 


+ 5C 


Y +30. Y 


15 


IbO CALI 


LINF 








("b" 


X + 1 50,Y 


+ 50 


Y 1 10.X + 5( 


170 NtX 


1 








RUN-CR 










'.ml nous 


propose 


un généreux 







330 RETURH H 

370 PG=a I 

3&B ! 2 

41 ïî -fl=95+9!SMSl.U 
420 RETIJRN 

::::::::::pl 



S3R p=-p: if T<«PÏ~Pfi THEH «3S 






340 POP S^-pî/24 ru PI/£ 3TFP 


PI/?4'F0P T=S 


■*60.--pr Tn ? 


ST.E-P 28 






ans ("su LiNE , ! ,, M".sci,iw+T.a5.; 


S0+TiiCFH L 1 !(■ 


|FY"R",fc0, 


30+T.B5.20+T >"NF.KT 






368 FOR. 7----P1S8 TD R-V2 PTEP F 


r/a.TT-T*Irt 




9?8 CPU. t.Hef»f»,fiS*MJip7 W 'T i 


.a9+50*5IWT! 


^*30*EGS 


(TT).8e+50^SIWTT)) 






3S0 M^UfcTT*î.lM*+î/?i 


ljU=RP*S-f:3 : 




S90 CflLl. LI4B "IT.ÏÎ+S^eOfi^R 


1 9<WS0*ST'|*-P-j 


,35*3a*CBS 


aee CRI.L 1 :HFC"&".55*^S*fC!S'U' 


■ BA^MSIH U 


. 5l+3f-i«:ri$ 




grand concours 

de logiciels 
périphériques à gagner 



Tous les 2 mois EXELVISION propose un concours de logiciels 
avec la clef des périphériques à gagner pour votre EXL 100. 



Le concours sera divisé en 3 catégories : 

- les moins de 15 ans 

- les 15 à 18 ans 

- les adultes. 

Vous pouvez concourir dans diverses catégories 
de logiciels : 

- le logiciel éducatif 

- le logiciel de jeu (aventure ou Arcade) 

- le logiciel utilitaire (développement personel). 

Les logiciels retenus verront leurs auteurs récom- 
pensés par des périphériques. 

- 1 er prix : une imprimante 

- 2 e prix : une interface RS 232 

- 3 e prix : une KRAM 

- 4 1 -' prix : un abonnement gratuit pendant 1 an 

a EXELEMENT VOTRE 

Les logiciels seront jugés par J. Palpaeuer, direc- 
teur d'EXEL VISION, V. Zebrouck, directeur du 
logiciel, C. Petiot, directeur du hardware et par 
1 équipe des programmeurs d'EXELVISION. 

Si vous désirez participer à ce concours, envoyez- 
nous vos programmes sur K7, avec une letrre 
vous présentant ainsi que le n û de garantie de 
votre EXL 100. 

Clôture du concours : 5 mai. 
Les résultats seront publiés dans le numéro 2 de 
EXELEMENT VOTRE. D'ici là, bonne chance 
à tous. 




Rubrique scientifique 



Nous allons, dans la 
mesure du possible, 
proposer dans chaque 
édition des program- 
mes scientifiques. Le 
système EXL 100 est 
en effet très doué 
pour tout ce qui est 
calcul mathématique. 
Ce mois-ci, un pro- 
gramme qui trace des 
courbes mathémati- 
ques et leurs dérivés. 
Ce programme est 
très utile pour les 
lycéens. 

II nous est proposé 
par Paul, program- 
meur chez 
ËXELVISION. 



Déplacements et animation 



quer 


os prop 


es jeux 


Il n'en de 


pas n 


oins qu 


jne gr; 




posse 


scurs d' 


irdinal 








a dôme 




m c . 


esdépia 
ng d'écr 


cernent 


s, des tirs, < 


Nous 


allons c 




e combler 


caren 


e. Ce m 


ors-ci 


ous allons 


appre 


ndre à a 


limer u 


ne forme à 


l'ccra 


. Tous 


es prog 


ranimes que 


propi 




iris cette partie so 




mais no 


us env 


ageons de 




bleur. 


s pro.gr 


immes en 


l. est 


msi qui 


les jei 


nés prograi 


meun 


d'EXFIA 


ISION 


nous comiT 


quent 




nés en 


langage m 



ÀÀA 



100 CLS"Whb'' 

110 CALL COLOR("IWb"l 

120 CALL CHAR 

{1 , ■ '1 81 fi.iC7 L" F F.I- hfc 7 F 7..1C .-S (■ : ' ■ } 

1.î0 for i-2 ïo 40 step 1 
140 locate[io.i):Pki:m chrscii 
150 locate (10.1) print chk*(d 

160 NbXI I 
RU\ -CK- 



(1."1818.ÎC7EEFFFE7E7C3C3") 
130 P = 1 

140 LOCATE(10,P):PRINT CHR$(1) 
1 50 P = P + 1 

160 IF P-M0 THEN LND 
170 COIO 140 
RLJN -CR- 
Commentaires : 

Lignes 100 à 120 : définition du vais- 



j 40. i 



> de 25 Lig 



pos< 
si P dépassait 
afficherait un 
la ligne 170 rc 
ligne 140, où i 
tial en <:oordoi 
De retour à la 



s(10,P|, avec 
passage du 



s et de 40 colonne, 
aleur 40, l'ordinale 
sage d'erreur). 



■aie. 



La I: 



r de P. i 
160 tes 



schéma illustre le déplacement, 
er motif que vous affichez à l'écra 


progran 
1 ce prog 


situera en position i elc. De pro- 
J en proche, si le motiï es) .-,itué à 


Nous av 
spatial, 
beaucoi 


problème est analysé II reste à le 
duire en BASIC. 




us appellerons la première position 








Explication : 

tial en H0,b) puis 

ensuite effacer [e 

(10,6) 

Plus généralemen 

vaisseau en (10.PJ 

le vaisseau en (1.0 

Pour appliquer ce 



s principe du dépla 



: fiche 



itif à 






effac 
•mente P de 

et ensuite on aug- 
r 1. Au prochain 



t plus 



Il suffit de transformer la ligru- 
cette façon 
160 IF P = 40 THEX P = 2 
Mathématiquement parlant, ce 
faux. En programmation, cela t 
ble : nous indiquons simpleme: 



mple à mettre 
a ligne 160 de 



Dans 



r 40, i 






r 2. 



;st peut-être dur à comprendre : 

■'AUI 40 ALORS P VAUT 2. 
> la chose comme naturelle en 



plis de nouvea, 
ligne de progra 



;ranime demandé d'effacer le demi 
lavire spatial On peut remédier à t 
nibli en tapant LOCATE 

IO.40j:PRINT" ■'. 

.e programme final devient : 

100 CLS "Wbb" 

110 CAI L COLOR{"1Wb") 

120 CALL CHAR 

(V1»18.K.:7[FFFEE7F70C3"| 

1 30 P = 2 

140 I.OCAIE(10,P):PRINT CHRi(l) 

150 LOCATE(10,P-1):PRINT'' " 

1W) IOCATE(1 0,401: l'RliS'T'' " 



un peu plus délica 
Nous vous explique 



14: 



proposons est la suivi 
100 CLS"Wbb" 
110 CALL CQLOR.C" 
120 CALL CHAR 



dra don 



, quand le 

su 40, le fa 
3té. Pour o 



ine partie du programme qui assure; 
e déplacement à gauche 

lOOCLS'Wbb 

110 CALL COLOR('1Wb") 

120 CALL CHAR 

(1,'-ieie3C7FFFFFF7r7C3C.!") 

1 30 P = 2 

140 LOCATE(10,P):PRINT CHRS(1) 

150 I.OCATF(10,P-1):PRINT " " 

160 IF P = 40 THFN COTO 200 

165 P = P + 1 

170 COTO 140 

200 LOCAIE(P-1):PRINT CHR$(1) 

210 LOCATE(1.P):PRINT " " 

220 IF P = 2 THbN COTO 140 

230 P = P-1 

240 COTO 200 

run -cr- 

.e vaisseau spatial se déplace dans i 
{este à évoquer le problème d'un tir 



e bonne logiqu< 



alioi 



ire le programme. Nous supposons 
chaque déplacement, le vaisseau 
Il faut que le programme de tir 
arre juste après le déplacement 
, vous donnons la solution en 
taisant remarquer que le dépla- 
ît sera moins rapide, cardans le 



s pour 



ï part 



i peu 



detinir un sous-programme que nous 
appellerons par CALL I IR (P) P entrt 
parenthèses signifie que le sous- 
programme utilisera la variabie P. 
Une fois le sous-programme appelé, 
faut le définir par SUR T1R(P). 

programme qui tient compte d'une c 
de plusieurs variables, il faut respect 
dans la définition du sous-programm 

En 155. nous écrirons la ligne CAI.I 
TiR(P) Fn ligne 215, nous écrirons 
CALL TIR (P). Cela signifie qu'à cha- 
que fois que le vaisseau se déplace 
d'un cran vers la droite ou vers la 
gauche, le programme ira effectuer I 
programme du fir. 
A la ligne 1000 par exemple, nous 
écrivons le programme du tir : 
1000 SUB TIR(P) 
1010 FOR 1 = 9 TO 1 STFP -1 
1020 LOCATF(1,P):PRINT " ' 
1030 LOCATEfl.P) PRINT " " 
1040 NEXT I 
10.50 SUBF.N.D 
Voilà, notre programme est terminé. 
Dans la prochaine édition, nous repa 
lerons du programme de tir et des 
sous-programmes. Nous reprendrons 



En attendant, pratiquez ce programmi 
dans des applications qui vous sont 

COMMENT DEFINIR VOS 
TOUCHES DE FONCTION : 

Vous avez la possibilité sur votre 



système EXL 100 de r, 


-défini 


r 10 toi: 


ches de fonction. 






Les touches de foncti 


:>n son 


t appel* 


en faisant F puis l'insl 


ructio 


n que v< 


Exemple : Si vous vol 


■ le/ éc 


rire PRI 


il suffit de faire F -K- 






Vous noterez que tou 


s les n 


îots de! 


du basic ne sont pas i 


tous rc 


'pertoné 


(, est pourquoi vous p 


ouvez 




vos touches de foncti. 


on, pa 


r exemp 


pouvoir sur une toucr 






clef CALL HRON(" 






Les touches que vous 


pouve 


■z défini 



Pour 



CTL 1, puis tapez 
■ 2b apparaît au bas 



Le code d 

Maintenant i/qus disposez de l'instruc- 
tion CALL HRONf" si vous faites F 1 
Les touches, que vous aurez program- 

n'éteindrez pas l'ordinateur. Lorsque 
vous posséderez la KRAM, vous pour- 

LA TABULATION 

Un utilisateur du syst 



: FXI 100 
nt il fallait 



F xi 



ion LOCAIE(L.C) 

orrespond à Ligne et 

n'importe quelle part 

ous voulez afficher i 
ran, par exemple 



FXFI VISION 

100 CES "bWW" 

110 CALL COLORi'ObW") 

120 LOCATF 

(11,10]: PRINT"EXELVISION" 

RUN -CR- 
LCÏCATt est toujours placé avant le 
PRINT. 

Puisque nous sommes dans l'affichage. 
nous vous indiquons comment afficher 
en double largeur, double hauteur, et 
en clignotant, (cf. livre pages 98 et 99) 
2) L'instruction TAB(X] 
Un autre instruction bien pratique, 
mais qui est surtout utilisée dans la 
conception de tableaux, est l'instruc- 
tion TAB(X), 

X pouvant varier de 1 à 39 
Sans plus tarder, un petit programme : 

100 CLS"bWW" 

110 CALL COLORC'ObW") 

120 PRINI: PRIN'I 

130 PRIN'I TAB(:>)"NOMS": 
TAB(20)"PRENOMS" 

140 PRINT TAB(5)"MARTIN": 
IAB(20]"PAlRICK" 

RUN -CR- 

NOMS PRENOMS 

MARI IN PATRICK 

Commentaire ; 
L'instruction TAB(X) permet de se posi- 



noms ou de chiffres Pour illustrer 
cette instruction, nous vous proposons 
un petit programme de facturation de 

100 CLS"bWVV" 

110 CALL COLORC'ObW ") 

120 REM PCR DEPENSE 

130 DIM NÎ(10Ù):D!M P(100) 

1 40 N = 1 

150 INPUT"nom de l'art,icle":NJ[N| 



160 I! 



PUT"! 



:PIN) 



170 IF P(.N) = THFN 190 

1 80 N - N + 1 

185 COIO 150 

190 RtM AFFICHAGE 

195 TOTAL = 

200 C1S"RWW" 

210 LOCATF(1,1l 

220 PRINT TAB(5)"ARTICLE '; 
TAFÎ(25)"PRIX" 

230 PRINT" - 

240 FOR N = 1 TO N 

250 PRINT TAB(5)N$(N);TAB(25)I>(N) 

2b0 TOTAL = TOTAL I P(N) 

290 NEXT N 

300 LOCATE(20.25)"TOTAL= '; I Ol AL 

RUN -CR- 
Ce petit programme illustre le fonc- 
tionnement de I.OCATE et TAB. Ce 
programme de dépenses iournalières 
n'est pas complet dans la saisie des 

possible de l'utiliser tel quel. Il fonc- 
tionnera pour un nombre de 100 

articles. 



programme dans un fichier 


-ous parle- 


possible de vous apprendti 
mer votre propre budget f. 
votre carnet, d'adresses, vo 


:esure du 
> à program- 
merai. 



adre 



; d'un n 



t dune 



100 Cl S "bWW" 

110 CAI l COLORC'IbVV) 

120 I.OCATE(2,1):INPUT"nom';N$ 

130 LOCATE(3.1)-INPUl""prénom";P$ 

140 LOCATE(4,1):INPUT'Rue":R$ 

150 LOCATE(5.1): 

INPUT'Xode posta!":CS 
160 LOCATE(t..1):INPUT"date' , ;U$ 
170 RFM... fin de la saisie.. 
1-80 RFM... ROUTINE DL" 

CENTRAGE 
190 L-LEN(NÎ) 
200 CALL COLORC'IRY") 
210 I.OCATF(10,1): 

PRINT TAB((4L)-L|;2)N$ 
220 LOCATF(11,1)-pKINÏ TAB[1JP$ 
230 LOCATF(12,1):PRINl TAB(1)RS 
240 LOCATE(13,1):PRINT TAFS(1jCS 
260 IOCATE(20.1):PRINT D$ 
RUN -CR- 



Page technique 

Synthèse VOCale EXL lOO méthode par prédiction linéaire 



Chap. I • Mode de fonctionnement du TMS 5220 utilisé 



Set de données 
envoyées au TMS 5220 
(1 set pour 25 ms-1 
de son produit) 



PITCH TYPE DE SON ENERGIE COEFFICIENT 

(fréquence d'envoi d'impulsion) (voisé oj non voisé) (amplitude) DU FILTRE 



Son voisé : %_ 

signal périodique 
produit par les cordes 
vocales (ex. : voyelle ''A") ? 
I 






Filtre digital 
(reconstitue le 
timbre de la voix) 



'VA/l ftJ\f 



Simulation des effets du conduit 
vocal et de la cavité bucco-nasale 



Son non voisé : signal continu pseudo-aléatoire 

source de bruit blanc : les cordes vocales ne fonctionnent pas (ex. : le son "CH") 

Ce mode de synthèse de la parole par échantillons de 25 millisecondes pendant lesquelles un seul jeu de para- 
mètres est appliqué au filtre, s'appelle la prédiction linéaire. 

Ghap. Il - Structure des données utilisées par le TMS 5520 

La synthèse vocale d'une phrase est donc le produit de la caractérisation de jeux de paramètres, ou '''trame'", 
correspondant chacun à 25 ms de son 

Chacune de ces f rames contient entre 4 et 50 hits, ce qui représente un débit compris entre 160 bits/s et 2000 
bits,/? de son. 

Chap. Ma - Description des différentes frames 

Une frame est constituée de paramètres qui permettent de modifier !e modèle électronique de l'appareil vocal, 

selon l'effet souhaité. 

Energie : 

Codée sur 4 bits elle représente l'amplitude. 

Pitch : 

Codé sur 6 bits, il représente 63 valeurs qui recouvrent une gamme de fréquences, d'impulsés, de 50 à 500 Hz 

K1 à K10 : 

Ce sont les paramètres de prédiction qui permettent l'adaptation du filtre à l'effet souhaité fil est possible de 

calculer avec précision fréquences, amplitudes et bandes passantes des formats à partir de ces paramètres). 

On distingue 5 types de frames (cf. tableau). 





ENERGIE 




PITCH 


K1 


K2 


K3 


K4 


K5 


K6 


K7 


K8 


K9 


K10 


Nombre de 
TYPE bits 


„ 


' 


»„„ 


„» 


™ 


™ 


»« 


„„ 


m, 


«» 


» 


»,x 


,„ 


50 bits/trame 





























Frame non misée 
29 bits/trame 







00000G 






















Frame "Repeat" 
11 ûits/frame 




' 














Frame Silence 
4 bits/frame 


0000 






Frame Stop 
4 bits/frame 


,,„ 





Chap. Mb - Composition d'une phrase 

Une phrase (résultat de la caractérisât ion de frames) présente la structure suivante : 

La phfa.se est composée d'un nombre défini d'octtets. Il faut noter que les trames étant à la suite les unes des 

autres, une trame peut débuter sur n'importe quel bit d'un octet 

\ Frame 1 | Frame 2 i Frame 3 | | Frame N | Frame N + 1 | Frame Stop | 

Cette frame ne Unique dans 

peut être repeat la phrase 

Particularité de fonctionnement du 5220 : 

PHRASE ORIGINELLE PHRASE CODEE 5220 

Octet n° 1 Octet n° 1 

B7 B6 B5 B4 B3 B2 B1 B0 B0 B1 B2 B3 B4 B5 B6 B7 

Chap. Ile ■ Fonction des différents types de frames 

m - Krames voisées 

Mie permettent de simuler l'activation des cordes vocales, provoquant un son voisé dont le spectre présente 

une fréquence londamentale (pitch). 

Chap. Ild - Frames non voisées 

1 1 les permettent de simuler vn écoulement d'air venant du poumon (friction aérodynamique) produisant un 

bruit "blanc", ou signal pseudo-aléatoire 

Ces trames se caractérisent par un -pitch à .1"'". 

Chap. Me - Frames "repeat" 

Files permettent d'optimiser le nombre de bits d'une phrase. Une trame repeat peut être voisée ou non voisée 
les paramétres k1 a kIO étant ceux de la trame précédente 
Cette frame, composée île 11 bits se caractérise par le S" bit a un 

Chap. Ilf- Frames silence 

Caractérisées par une énergie à zéro. 

Chap. Ilg - Frame stop 

Unique dans une phrase, elle indique la tm de la phrase, le Î220 s'arrête alors de décoder 

Alain MARAFETTI 
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Les astuces 

des programmeurs d'Exelvisîon 



aux proyram 
d'Exelvision 
1] La synthè: 
100 



Comment e 



f la ligne de contrôle : 



speechc 

Ceci corri 
manuel d. 
Pour faire 



on qui perme 
ème FXL100 e 
L,"&AÏ& f 



mettra 



5upprii 






r EXL 100, : 



t progra 



des variables alphanuméri 

Exemple : AS = "38ADE.... 
ensuite vous faites CALL 
SPEECH("L,"&A$.. ..) 



en haï 

lésircz faire un jeu, il est parfois utile 
le la supprime.. 
100IEXFLVISION V.Z 
110'EFFACEMENT DE LA LIGNE 

DE CONTROLE 
120 CLS 
150 FFF = 50432 
160 AFF = 50439 
170!chargement des routines 
180 CALL POKE(50432,162,15,45,1(>2, 

13b, 45.10,1 62,5,45,162,200,45,10) 
200 ITRAIÏEMENT 
210 LOCAÏt(12.137) 
220 CALL COLORC'ORW") 
230 PRINT'APPUYER SUR 

RETURN" 
240 LOCATE(9,9) 
250 CALL COLOR("0Yb") 
260 PKINT"ligne de contrôle 

affichée" 

Et votre 



270 PAUSE 

280 CALL EXEC(EFF) 

290 LOCATE(9,9) 

300 CALL COLORp'ObY") 

310 PRINT"ligne de contrôle 

effacée" 
320 PAUSE 
330 CALL EXEC(EFF) 
340 COTO 220 
350 END 
Ce programme implante un pto- 

50432 et ."30439. Le programme assem- 
bleur est chargé dans ces emplace- 
ments mémoire par des CALL POKE 
On lance le programme assembleur ei 

faisant CALL FXEC(adresse). 




Programme basic EXL 100 de 
synthèse LPC d'une compo 
musicale. 

FOLKLORE AMERICAIN 



110 ! COMPOSITION MUSICALE 

120 ! 

130 < HAIT 

140 DATA 118,2,2,252 

150 ! M 

1E0 DATA 1X, 197,0, 121 

170 DATA 213,124,114,1,125,124,5,127 

180 DATA 209,123 

200 DArA 16,126,45,19,226,55 

210 DATA 136, 196,154, 24, 176, 190,72, 0,24 

220 ! A21 

230 DATA 114,16,122,152,24,28,142,196 

240 DATA 112, 114, 34,122, 136,196, 190, 28 

250 DATA 142,136,112 

260 ! A22 

270 DATA 154,24,36,8,208,29 

280 DATA 211,24,154,24,208,30,114,11,122 

290 DATA 136,0,29,28,142,196,112,218 

300 DATA 123,243,224,13 

310 ! A23 

320 DATA 13E, 196,31, 28 

330 DATA 114,4,122,142,196,112,218,123 

340 DATA 243 

350 ! A24 

360 DATA 114,8,122,136,136,185 

370 DATA 28,142,196,112,18,124,155,121 

380 ! 8 

390 DATA 136,197,0,10,251,10 

400 ! TRAITE 

410 DATA 154,28,192,114,8,16,207,231 

420 DATA 3,68,125,124,222,125,125,01 

430 MTA 125,230, il, 18,124, 213, 124,155 

440 DATA 121,211,121,121,0,120,210,122 

450 DATA 226,7,218,16,225,211,28,224,215 

460 DATA 10 

470 ! DONNEES 

480 DATA 18,0,17,129,17,98,17,35 

490 DATA 17,4,16,229,16,166,16,103 

500 DATA 66,104,66,41,65,234,65,203,65 

510 DATA f40,65, 103,65,46,65, 15,64,176 

520 DATA 64,113 

530 MTA 252,59,179,54,192 

540 ! 

550 ! CHARGEMENT DU SS-PR0G EN RAH 

570 E=50175! >C40O-1 

580 FOR 1=1 T0 195 

530 READ A 

G» CALL P0KE{B+I,A) 

610 NEXT 

620 ! 

630 ! JOUONS LA MELODIE ! 

640 ! 

650 RESTQKE 810 

660 FOR 1=1 TO 2£!NOt«RE Œ HOTES 

670 B=126 

680 READ A 

690 CALL P0KE(8,A)!PAR#ETRE 1 : NOTE 

700 READ A 

710 CALL PDKE<Bt1,A)!PARAM. 2 : LONGUEUR 

720 CALL EXEC(5017E) 

730 8=126 

770 NEXT 

780 



790 



PARTITION TDM DOOLEY 



810 DATA 2,1,2,2,2,1,4,2,7,2 
820 DATA 10,4,10,4,2,1,2,2,2,1,4,; 
830 DATA 7,2,8,8,2,1,2,2,2,1,4,2 
840 DATA 7,2,8,4,8,4,8,1,8,2,6,1 
850 DATA 7,2,4,2,7,8 



• Ce programme en assembleur permet de déplacer un 
caractère, (sans effacer le fond], à grande vitesse 



DO.NNEES Dr-Y 



,B) ! STOCKAGE DANS LA RAM 



• Ce programme vous permet de calculer la place disponi- 
ble dans la mémoire de votre EXL 100 



A/ 12/04 



100 I OELVISION 

110 ! 

120 I COMMENT CALCULER LA MEMOIRE DISPONIBLE RESTANTE, 

130 ! 

140 ! COMMENT CALCULER LA TAILLE OU PROGRAMME 

1,50 ! 

■T'GO CL S 

170 ! 

1BO ! MEMOIRE DISPONIBLE 

130 ! 

200 LOCATE (8,3) 

210 CALL PE£K<43911 ,A,B) 

220 CALL PEEK(43Ë38,CjD) 

230 F=(A-C>*25E*B-D 

24Û PRINT "MEMOIRE DISPONIBLE = " ;F; "OCTETS" 

250 i 

260 ! TAILLE PROGRAMME 

270 ! 

280 LOCATE (10,3) 

230 CALL PEEK(43E44,A,E) 

300 j'=A'*Z5& + Ei-3840 

310 "PRINT "TAILLE PROGRAMME =" ;F; "OCTETS" 

320 END 



n jeu d'espace. Ces 
raples et peuvent êtr 



z dans le listing tous les 



Jeux 



mr. m E'RlHïf-ffiE 



EXLPOT 

EXLPOT est un jackpot Dans la pre 



mière 


partie 


du 


prog 


ramrm 


on dé 


fn 


tion ci 
détail: 


5. La 5f 


' C i* 


; cho: 


jbrique ' 
pour pli 


'déf'tr 


.i- 


que !'■ 

faire i 


an groi 


jpe 
if. 




ra et ères 


pour 




La dei 

1 affic 


de la ?■ 


pa 


cadre 


: u programme 

ion du jeu et 
s blancs, des 


d< 



:pus de:s r^HE'-^.s 



nombre compris entre I et 1 A partir 
du résultat obtenu, en l'ociurence 1 2 
ou i, on affiche dans les cadres 
blancs les motifs correspondants 
Exemple : Si R(1) c'est-à-dire le pre- 
mier tirage vaut 1 alors on affiche 
dans le cadre n° 1 le motif du dollar 
Si R(1) vaut 2 alors on affiche un 

jusqu'au dernier résultat obtenu. 
La quatrième partie du jeu traite du 
score. Si l'on obtient 'i dollars on 
gagne 150 crédits, i cœurs 100 crédits 
et i piques 200 crédits. Si on ne tire 
pas 3 figures semblables alors on perd 
20 crédits. 

Tous ces gains et ces pertes sont 
cumulés dans une variable résultat qui 
s'appelle score et qui vaut au départ 
du jeu 100 crédits 

Un test situé en fin de quatrième par- 
tie du programme teste si le score est 
égal à 0. Si le score est égal à 0, le 



20 


3ftL.IL CPIARt 1," 


3 1 a 


C? 


FF 


30 


ÎALL CH 


mue, " 


î>:;k 


7DF 


■?l 


40 


CALL CH 


R(3j"FFFF 


FFFFF 


50 


CALL CO 


.0R( "1 








60 












70 


U = 1 










ao 


LOCATE 
IF H =39 


<J , H ) : 
THEN 


RIN 
10 


C 


RS 


100 


H=HM sGOTO 80 






110 


H=1 










120 


LOCATE 


(21 , H 


:PR 


NT 


CH 


130 


IF H =3 


THEN 


160 






140 


GOTO 1 


:o 








1EO 


LOCATE 


(V , 1) 


PRINT 




170 


IF U=E 


THEN 


200 







XELSPACE 

lignes 10 à 50 définissent h 



■s lignes 60 i 



240 défini 



ent u 



es lignes 260 à 400 traitent de la 
hutc des bombes qui explosent en 
ouchant ie sol. Si 10 bombes tou- 
henl le sol, le jeu s'arrête. 
es lignes 420 à 580 font déplacer le 



lignes 590 à 830 définissent le tir, 




5B0 SUKLNLI ^ V/ 1 /' " J f J / f \ f i t i ÎMtîS 

530 SUE: BOCIMC YA, XA, YU. XV> 

G 00 flt ■-"OEi^iO :■■■!&■; 03 'M-;:i 80 Oed'iE I :'!9B<.1.O0 .-'3 A I OB I 0ÛF030 1 E t» I OSÙ^.30 À7iiFgSUà2002 05" 

610 B* = ,, 70CEEl:i02110E4070iE1 1 8840«43t:E.:0 i Of ?8lQQ:-S-\ biiiOfciôOSÏ'LrOO 1 oa.i :=i tiOO .V I AAO" 

620 C*='*©O0528" 

G30 FOR I.*1 Tû S 

«» «EXT I ÎSS-££ 



660 


LOCATE C20;XA>;PF<: 


NT " " 


670 


CALL CHAR(5,"AéAA 


WAAAAAAAAAAAAAA 


eao 


CALL C0LC)R("1RbF" 


; LOCATE [20, XA) 


E90 


F'AUSE 1 




700 


IF XA>XV-2 AND XA 


XV+A OR XA^XU T 


710 


F'AUSE 1 




720 


CALL C0LOR< "1Bb"> 


LOCATE (20 ,XA > : 


730 


IF XA.MW-2 AMD XA 


XV+A THEN END 


740 


SuEiENP 




750 


sue TiRixv,yv,XAi 


l'A) 


760 


FOR I=-ia TO 3 ETE 


HiV* 


770 


LOCATE ( I ,XY> ïPRI 


+ T --" 


780 


LOCATE (I ,XU > îp-RI 


T " " 


780 


IF I=YA AND XU=XA 


THEN CALL COLOR 


BOO 


CALL COL0RC"1.Bfcp"> 


LOCATE CI ,Xftî rP 


B01 


IF I = YA AND XV=XA 


THEN YA=3 


802 


IF J=YA AND XV^XA 


THEN XA=ÏNTRNEK 


310 


NEXT I 




820 


IF 1 = YA AND XY=XA 


THEW YA = 3 


82 'I 


IF I=YA AND XW = XA 


THEN XA=INTRND( 



w 



tCATE <TJXA 



Page courrier 
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Achète imprimante EXL 80, 
p • écrire à M. Dupont, Allée 

, S -Jfe ^ . du Bois, Marseille. 



4. 



^fc* 



La page courrier est la vôtre ! 

Bien qu'encore vierge, elle vous est réservée, 

pour vos annonces gratuites, vos questions, 

vos suggestions et remarques. 

Envoyez vos lettres à : 

EXELVISION 

Courrier EXELEMENT VOTRE 

Place Joseph Bermond 

Immeuble Ophira 

06560 Valbonne 



Synoptique de l'EXL 100 




Clavier JUNIOR 



1 


DoC 


3oC 


1 
1 


..,„,,„ 


..,.„,„ 



Clavier PRO 



Abonnez-vous à 

le seul magazine qui vous dit tout 

sur votre ordinateur EXL 100 

INITIATION, TRUCS, ASTUCES 

JEUX & PROGRAMMES 

6 numéros par AN 



Pour recevoir chaque numéro dès sa parution, 
renvoyez dès aujourd'hui le bulletin ci-dessous 

Je désire recevoir directement à mon domicile, les 6 prochains numéros 
d'EXELEMENT VOTRE au prix exceptionnel de 100 F au lieu de 120 F 
(frais de port compris). 

Ci-joint mon règlement : D chèque bancaire □ chèque postal 
Nom : Prénom : _ Age : 

Profession : _ Adresse : 



Code Postal : Ville 



A retourner accompagné de votre règlement à : 

EXELVISION - EXELEMENT VOTRE - Place J. Bermond - Immeuble Ophira - 06560 Valbonne 



